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ABSTRACT 
 
 Reading are the most essential thing for human. But the low awareness of 
the importance of reading in Indonesian society impacts on one of the surveys that 
examines the country's literacy ratings,and the Indonesian nation is among the 
lowest.One solution to solve the existing problem is to create an Application   
Interactive Children Story In Order To Increase Reading Interest Using Unity 3D 
Game Engine Based Android with the hope to increase interest in reading the 
Indonesian community in early age. 
 To create Interactive Children's Story Application in Order to Increase 
Interest Reading Using Unity 3D Game Engine Based Android must pass several 
stages. As the first step that needs to be done is to sketch and then the story line 
then proceed with making the Application by using Unity 3D Game Engine.Before 
published to the public, the authors need to test this application using the concept 
of charging questionnaires addressed to children aged 6 to 11.And then this 
application can really be published massively after getting the results of the 
research from the application testing questionnaire. 
 Making Interactive Children's Story In Order To Improve Reading Interest 
Using Unity 3D Game Engine Based Android aims to increase interest in reading 
children. In addition, the moral choices and moral messages contained in the 
application is expected to be implemented to the users of this Interactive Child 
Stories application. 
 
Keyword: Android,Reading,Interactive Children Story,Unity 3D. 
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ABSTRAK 
 
 Membaca merupakan salah satu kegiatan yang penting bagi 
manusia.Namun rendahnya kesadaran akan pentingnya membaca di masyarakat 
Indonesiaberdampak kepada salah satu survey yang mengkaji tentang peringkat 
literasi suatu Negara dan bangsa Indonesia termasuk kedalam peringkat yang 
paling rendah.Salah satu solusi menyelesaikan permasalahan yang ada adalah 
dengan membuat sebuah Aplikasi Cerita Interaktif Anak Dalam Rangka 
Meningkatkan Minat Membaca Menggunakan Unity 3D Game Engine Berbasis 
Android dengan harapan untuk meningkatkan minat membaca masyarakat 
Indonesia sejak dini. 
 Untuk membuat Aplikasi Cerita Interaktif Anak Dalam Rangka 
Meningkatkan Minat Membaca Menggunakan Unity 3D Game Engine Berbasis 
Android harus melewati beberapa tahap.Sebagai langkah awal yang perlu 
dilakukan adalah dengan membuat sketsa lalu alur cerita yang kemudian 
dilanjutkan dengan membuat aplikasi dengan menggunakan Unity 3D Game 
Engine.Sebelum dipublikasikan kepada publik, penulis perlu melakukan 
pengujian terhadap aplikasi ini dengan menggunakan konsep pengisian kuisioner 
yang ditujukan kepada anak berusia 6 hingga 11 tahun.Barulah setelah itu aplikasi 
ini benar – benar bisa dipublikasikan secara masif setelah mendapatkan hasil 
penelitian dari kuisioner pengujian aplikasi. 
 Pembuatan Cerita Interaktif Anak Dalam Rangka Meningkatkan Minat 
Membaca Menggunakan Unity 3D Game Engine Berbasis Android bertujuan 
untuk meningkatkan minat membaca anak. Selain itu pilihan moral dan pesan 
moral yang terkandung di dalam aplikasi diharapkan mampu diimplementasikan 
kepada para pengguna aplikasi Cerita Interaktif Anak ini. 
 
Kata Kunci :Android,Membaca,Cerita Interaktif Anak,Unity 3D. 
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